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Mobile-first on suunnittelun lähestymistapa, jonka tarkoitus on taata mahdollisimman hyvä 
käyttäjäkokemus mobiilikäyttäjälle. Tämä lähestymistapa on tärkeä web- ja applikaatio-
suunnitteluun, koska jo vuosia mobiililaitteiden käyttäjien määrä on ollut kasvussa ja on 
saavuttanut määrällään työpöytäkäyttäjät. Myös mobiiliapplikaatioiden tulisi olla skaalautu-
via, koska mobiilipäätelaitteita on mittavissa määrin eri resoluutioita ja pikselitarkkuuksia.  
Tämä tarkoittaa sitä, että yhdelle laitteelle suunniteltu käyttöliittymä ei pysty tuottamaan 
kattavaa käyttökokemusta kaikille päätelaitteille. 
Mobile-first -ideologian pohjalta on toteutettu useita webkehyksiä, joilla voidaan vaivatto-
masti luoda responsiivisia websivuja. Näitä webkehyksiä voidaan käyttää hyväksi myös 
mobiiliapplikaatioita luodessa, kun niitä tuotetaan hybridiapplikaatioina. Esimerkiksi 
Googlen omille verkkopalveluille ja laitteitta kehittämän Material Design -ohjeiston pohjalta 
on toteutettu useita tällaisia webkehyksiä. 
Tässä opinnäytetyössä lähdettiin toteuttamaan käyttöliittymäsuunnitelmaa Salpausselkä 
Geoparkille. Salpausselkä Geopark -projekti on Lahden ammattikorkeakoulun hallinnoima 
hanke, jonka tarkoitus on liittää Salpausselkä UNESCO Global Geopark -verkostoon. Yh-
tenä Salpausselkä Geopark -hankkeeseen liittyvänä tavoitteena on tuottaa Salpausselkä 
Geoparkille mobiiliapplikaatio, jolla voidaan tarjota tietoa käyttäjälle Geoparkin sisältä-
mistä geologisesti merkittävistä kohteista. Mobiiliapplikaation tulisi toimia myös navigaatio-
työkaluna käyttäjän ollessa liikkeellä Geopark-alueella. 
Mobiiliapplikaatio tultaisiin toteuttamaan hybridiapplikaationa, webteknologioita käyttäen, 
jotta tarpeen vaatiessa se voitaisiin mukauttaa vähin vaivoin myös työpöytäselainkäyttöön. 
Opinnäytetyön tavoite oli suunnitella käyttöliittymä tälle mobiiliapplikaatiolle, mobile-first- ja 
Material Design -suunnitteluperiaatteita käyttäen. 
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2 MOBILE-FIRST 
2.1 Miksi mobile-first? 
Mobile-first tarkoittaa suunnittelun lähestymistapaa, jossa suunnittelu alkaa pienimmistä 
päätelaitteista aloittaen. Suunnittelua jatketaan tämän jälkeen suuremmille päätelaitteille, 
lisäten sisältöä ja toiminnallisuutta sen ollessa mahdollista. Tätä lähestymistapaa kutsu-
taan myös nimellä progressive enhancement, ja sen vastakohtainen suunnittelun lähesty-
mistapa on graceful degradation. (Gremillion 2018.) 
Mobile-first-termiä on ensimmäiseksi käyttänyt Luke Wroblewski blogikirjoituksessaan 
webapplikaatioiden suunnittelusta, vuonna 2009. Blogissaan hän määrittää syitä, miksi 
mobile-first-lähestymistapa suunnitteluun on tärkeää ja rajaa tälle kolme pääsyytä. Ensim-
mäinen näistä syistä oli mobiililaitteiden räjähdysmäinen kasvu, joka on nähtävillä pääte-
laitteiden maailmanlaajuisia markkinaosuuksia kuvaavassa kuviossa 1. Toinen syy oli mo-
biilin vaikutus sisällön rajaamiseen, mikä tarkoittaa, että esitystilan ollessa rajattu on 
pakko keskittyä oleellisimpaan sisältöön ja toimintoihin. Viimeiseksi syyksi Wroblewski oli 
antanut mobiililaitteiden uudet laitteisto-ominaisuudet, jotka ovat ohittamassa loppuun ke-





Kuvio 1. Mobiililaitteiden ja työpöytätietokoneiden markkinaosuus, 1/2009 – 5/2018 
(Statcounter 2018) 
 
2.2 Graceful degradation ja progressive enhancement 
Suunnitteluprosessia voidaan lähestyä kahdella eri tavalla, molemmilla tavoilla pyritään 
aikaansaamaan tuote, joka olisi kaikkien käytettävissä. Näiden tapojen nimet ovat graceful 
degradation ja progressive enhancement. (W3C 2015.) 
Graceful degradation on lähestymistapa suunnitteluun, jolla pyritään tuottamaan tietty 
käyttökokemus nykyaikaisille selaimille tai päätelaitteille. Tarpeen vaatiessa, tästä käyttö-
kokemuksesta tingitään. Tinkiminen tapahtuu vanhempien selaimien tai päätelaitteiden 
teknologioiden ollessa riittämättömiä tuottamaan haluttua lopputulosta. Tästä seuraa, että 
osa käyttäjien käyttökokemuksista kärsii, mutta voidaan silti tuottaa toimiva käyttökoke-
mus tuotteen perustoimintojen rikkoutumatta. (W3C 2015.) 
Graceful degradationin päinvastaista tapaa lähestyä suunnittelua kutsutaan nimellä Prog-
ressive enhancement. Tällä suunnittelutavalla pyritään tuottamaan kaikki selaimet tai pää-
telaitteet kattava peruskäyttökokemus, jolle myös toteutetaan kehittyneempiä toiminnolli-
suuksia, niiden ollessa käytettävissä. (W3C 2015.) 
Progressive enhancementia pidetään yleisesti parempana suunnittelutapana näistä kah-
desta lähestymistavasta, koska voidaan tuottaa tuote, joka toimii toimintaympäristöstä riip-
pumatta ja jonka päälle voidaan uusien teknologioiden tullessa laajemmin käyttöön lisätä 
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toiminnallisuutta. Progressive enhancement -suunnittelutavalla voidaan taata myös va-
kaammin käytettävä tuote, vaikkakin tämä lähestymistapa vaatii alustavasti enemmän 
työtä. Graceful degradation suunnittelutapaa on taas helpompi käyttää esimerkiksi ole-
massa olevan tuotteen korjaamiseen, ja se vaatii suunnittelun puolesta vähemmän työtä 
ollen kuitenkin tuotteen koon laajetessa vaikeammin hallittavissa. (W3C 2015.) 
2.3 Mobiiliapplikaatiotyypit 
Mobiiliapplikaatiot voidaan jakaa natiivi-, web- ja hybridiapplikaatiohin päätelaitteesta riip-
pumatta, kunhan laitteeseen on mahdollista vain asentaa ohjelmia ja sillä on pääsy inter-
netiin. Näistä applikaatiotyypeistä natiivi- ja hybridiapplikaatiot toimivat hyvin saman tapai-
sesti: molemmat niistä pakataan jaettavaksi päätelaitteiden omaan markkinapaikkaan tai 
vastaavaan jakelukanavaan, joista ne ovat asennettavissa. Web-applikaatiot ovat vain 
päätelaitteisiin kirjanmerkeiksi lisättyjä websivuja, jotka sitten pystyvät toimimaan muiden 
applikaatioiden tapaan kokoruututilassa. (Banga & Weinhold 2014, 82 - 85.) 
2.3.1 Natiiviapplikaatiot 
Natiiviapplikaatiot ovat ohjelmia, jotka on kokonaisuudessaan kirjoitettu päätelaitteen 
omaa ohjelmointikieltä käyttäen ja seuraten laitteen valmistajan määrittämän ohjeiston 
parhaita käytäntöjä. Käyttöliittymän toteuttamisessa natiiviapplikaatiot voivat hyödyntää 
laitteen käyttöjärjestelmään sisäänrakennettuja sovelluskehyskomponentteja. (Banga & 
Weinhold 2014, 82 - 83.) 
Natiiviapplikaatioilla on pääsy laitteen kaikkiin laitteisto-ominaisuuksiin, kuten esimerkiksi 
kameraan ja GPS:ään, lisäksi tämän tyyppiset applikaatiot voivat hyödyntää laitteen 
eleohjausta (Budiu 2013). Natiiviapplikaatiot ovat myös yleisesti ottaen suorituskyvyltään 
tehokkain applikaatiotyyppi, koska ne pystyvät hyödyntämään laitteiston resursseja par-
haiten esimerkiksi 3D-kiihdytykseen ja animaatioihin. (Banga & Weinhold 2014, 82 - 83.) 
2.3.2 Web-applikaatiot 
Web-applikaatiot ovat natiiviapplikaatioiden vastakohta; ne toimivat kokonaisuudessa pää-
telaitteen selaimessa, websivun tapaan, käyttäen hyväkseen webteknologioita, kuten 
HTML5, CSS ja JavaScript. Web-applikaatiot tarvitsevat toimiakseen vain modernin, 
webstandardeja tukevan selaimen. (Banga & Weinhold 2014, 83 - 84.) 
Selaimessa toimiva webapplikaatio ei voi hyödyntää päätelaitteen kaikkia laitteisto- tai 
käyttöjärjestelmäominaisuuksia (Budiu 2013). HTML5-ominaisuudet ovat kuitenkin kehitty-
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neet nykyään siten, että suurin osa laitteisto- ja käyttöjärjestelmäominaisuuksista on käy-
tettävissä päätelaitteesta ja sen selaimesta riippuen, kuten kuvion 2 esittämästä tuettujen 
HTML5-ominaisuuksien ruutukaappauksesta Chrome-selaimen versiossa 65.0.3325.181 
voidaan päätellä. (Bar 2018, 83 - 84.) 
 
 
Kuvio 2. Chrome-selaimen tukemat HTML5-ominaisuudet (Bar 2018) 
 
Käyttöliittymän osalta webapplikaatiot eivät voi suoraan hyödyntää päätelaitteen valmiita 
sovelluskehyskomponentteja (Banga & Weinhold 2014). Web-applikaation käyttöliittymä 
on kuitenkin mahdollista tyylitellä päätelaitteen natiivityyliseksi käyttäen tähän tarkoituk-
seen luotuja CSS-tyylikirjastoja (Kharlampidi 2016; Materialize 2018). 
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2.3.3 Hybridiapplikaatiot 
Hybridiapplikaatiot yhdistävät natiivi- ja webapplikaation ominaisuuksia. Tämä applikaatio-
tyyppi toimii laitteen selainta hyödyntäen, ja tämä selain on pakattu ”natiiviapplikaatio-kuo-
ren” sisälle, antaen applikaatiolle webapplikaatiota laajemman pääsyn päätelaitteen lait-
teisto-ominaisuuksiin. (Budiu 2013; Banga & Weinhold 2014, 84 - 85.) 
Hybridiapplikaatio pystyy hyödyntämään uudelleen käytettäviä, alustariippumattomia kom-
ponentteja, jotka on tuotettu webteknologioin. Lisäksi hybridiapplikaatioille voidaan tuottaa 
tarvittaessa alustariippuvaisia ominaisuuksia natiiviteknologioin. (Banga & Weinhold 2014, 
84-85.) 
2.3.4 Applikaatiotyypin valinta 
Kaikilla edellä mainituilla applikaatiotyypeillä voidaan täyttää käyttäjän tarpeita, ja yksi-
kään näistä applikaatiotyypeistä ei ole universaalisti paras ratkaisu jokaiseen tilanteeseen. 
Applikaatiotyypin valinnassa tulisikin ottaa huomioon applikaatiota työstävän osapuolen 
tarpeet, ja myös eri applikaatiotyyppien vahvuudet ja heikkoudet. (Budiu 2013; Marketing 
& Growth Hacking 2017.) 
Natiiviapplikaatioilla on paras suorituskyky ja pääsy laitteen kaikkiin ominaisuuksiin. Ne 
toimivat myös parhaiten offline-tilassa ja huonoilla yhteyksillä, tosin web- ja hybridiappli-
kaatioissa voidaan hyödyntää HTML5 selainvälimuistia, joka kuitenkin on käytettävyydel-
tään rajallisempi natiiviapplikaatioihin verrattuna. (Budiu 2013; Marketing & Growth 
Hacking 2017.) 
Webapplikaatiot vaativat vähiten vaivaa asennuksen ja ylläpidon kannalta, eivätkä vie tilaa 
päätelaiteella. Webapplikaatiota on myös helpoin toteuttaa usealle alustalle yhtäaikaisesti, 
eivätkä ne vaadi sovelluskauppojen hyväksyntäprosesseja, eikä niiden mahdollisista käyt-
tömaksuista tarvitse antaa osaa sovelluskauppojen ylläpitäjille. (Budiu 2013; Marketing & 
Growth Hacking 2017.) 
Hybridi- ja webapplikaatiot ovat halvempia tuottaa, koska niiden toteutuksessa voidaan 
käyttää webteknologioita, eikä toteutuksessa tarvita erityistä alustakohtaista ohjelmointiko-
kemusta. Alustakohtaista käyttäjäkokemusta mukaileva applikaatio on kuitenkin helpoin 
toteuttaa natiiviapplikaationa, joka ei kuitenkaan tarkoita, etteikö hybridi- ja webapplikaa-
tiota voisi suunnitella natiivikokemuksen mukaisiksi. (Budiu 2013; Marketing & Growth 
Hacking 2017.) 
7 
3 KÄYTTÖLIITYMÄ JA KÄYTTÄJÄKOKEMUS 
Käyttöliittymä, ammattikielessä UI (User Interface), terminä sisältää kaiken, millä käyttäjä 
voi olla vuorovaikutuksessa päätelaitteeseen. Näitä ovat muun muassa näyttö, näp-
päimistö, hiiri ja päätelaiteen näytöllä esitettävät syötteistä ja painikkeista koostuva ulko-
asu. (Search Microservices 2016.) Ensimmäisiksi käyttöliittymiksi voidaan lukea erälas-
kentakoneet, joita käytettiin reikäkorttia tai muuta vastaavaa mediaa hyödyntäen ja joissa 
oli myös käyttäjäkonsoli. Käyttöliittymät ovat kehittyneet tämän jälkeen komentokehote-
käyttöliittymiksi ja graafisiksi käyttöliittymiksi. Kuviossa 3 voidaan nähdä eri tyyppisiä käyt-
töliittymiä niiden kehityksen varrelta. (Rounds 2016.) 
 
 
Kuvio 3. Käyttöliittymiä: erälaskentakone, komentokehotekäyttöliittymä ja graafinen käyttö-
liittymä (Lakeland University 2018; Wikipedia 2018b) 
 
Nykyään käyttöliittymistä puhuttaessa viitataan lähinnä yksinomaan graafisiin käyttöliitty-
miin. Graafinen käyttöliittymä on sarja näkymiä tai sivuja, jotka koostuvat visuaalisista ele-
menteistä kuten kuvista, painikkeista ja tekstistä. (Lanoue 2016.) 
UX, eli käyttäjäkokemus, on käyttäjän omakohtainen kokemus, joka hänellä on tuotetta 
käytettäessä. UX-termiä käytti ensimmäisenä Don Norman, 1990-luvulla (Lanoue 2016). 
Norman määritti esimerkillisen käyttäjäkokemus siten, että sen tulisi täyttää asiakkaan tar-
peet yksinkertaisella ja tyylikkäällä tavalla, täsmällisesti ja ilman vaivaa. Käyttäjäkokemuk-
sen tulisi olla enemmän kuin asiakkaan kommunikoimien tarpeiden täyttämistä tai listattu-
jen tuotteen ominaisuuksien tuottamista. Korkealaatuinen käyttäjäkokemus tulisi sisällyt-
tää itseensä saumattomasti kaiken yrityksen tarjonnan, sisältäen tekniikan, markkinoinnin, 
graafisen- ja teollisen suunnittelun sekä käyttöliittymän. (Nielsen & Norman 2018.) 
 
Käyttäjäkokemus sisältää kaikki käyttäjän kanssakäymiset yrityksen, sen palvelui-
den ja sen tuotteiden kanssa. 
- Don Norman (Nielsen & Norman 2018, suomennos kirjoittajan). 
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On tärkeää erottaa kokonaiskäyttäjäkokemus itse käyttöliittymästä, vaikkakin käyttöliit-
tymä on tärkeä osa käyttäjäkokemusta. Vaikka käyttöliittymä olisikin täydellinen, käyttäjä-
kokemuksen voi pilata esimerkiksi taustalla toimivan tietokannan sisältämien tietojen puut-
teellisuus. Samalla tapaa käyttäjäkokemus ja käytettävyys tulisi erottaa toisistaan. Käytet-
tävyys on käyttöliittymän ominaisuus, joka pitää sisällään sen miten helppo järjestelmän 
käyttö on opetella ja miten tehokasta ja miellyttävää sen käyttö on. Kokonaiskäyttäjäkoke-
mus on siis laaja termi, joka pitää sisällään enemmän kuin käyttöliittymän tai sen käytettä-
vyyden. (Nielsen & Norman 2018.) 
3.1 Käytettävyys 
Käytettävyys on käyttöliittymän laadukkuuden ominaisuus, jolla määritetään sen käytön 
helppous. Käytettävyys voidaan määrittää viidellä komponentilla, joihin kuuluvat opitta-
vuus, tehokkuus, muistettavuus, virheellisyys ja tyydyttävyys. (Nielsen 2012.) 
Nämä komponentit vastaavat seuraaviin kysymyksiin: 
• Opittavuus: miten helppoa käyttäjän on saada ensimmäisellä käyttökerralla haluttu 
toiminto suoritettua? 
• Tehokkuus: miten nopeasti käyttäjä saa toimintoja suoritettua opittuaan käyttöliitty-
män toiminnallisuuden? 
• Muistettavuus: miten helposti käyttäjän on omaksuttava käyttöliittymän toiminnalli-
suus palatessaan sen käyttöön tauon jälkeen? 
• Virheellisyys: miten monta virhettä käyttäjä tekee, miten vakavia nämä virheet ovat 
ja miten helposti näistä virheistä on toipua? 
• Tyydyttävyys: kuinka mukavaa käyttöliittymän käyttö oli? (Nielsen 2012.) 
Toinen tärkeä käyttöliittymän ominaisuus käytettävyyden lisäksi on hyödyllisyys. Hyödylli-
syydellä yritetään vastata kysymykseen: ”Tekeekö käyttöliittymä sitä mitä käyttäjä tarvit-
see?” Käytettävyys ja hyödyllisyys ovat yhtä tärkeitä käyttöliittymän ominaisuuksia, jotka 
yhdessä tuottavat, hyvin toteutettuina, käyttökelpoisen käyttöliittymän. (Nielsen 2012.) 
3.2 Heuristiikka 
Käyttöliittymän käytettävyyden arviointia voidaan lähestyä heuristisella arvioinnilla. Heuris-
tinen arviointi on käytettävyystekniikan tapa löytää käytettävyysongelmia käyttöliittymässä 
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näiden ongelmien iterointia varten. Heuristinen arviointi suoritetaan pienellä joukolla ar-
vioijia, jotka tutkivat käyttöliittymää verraten sen toimintaa ennalta määrättyihin heuristisiin 
sääntöihin. (Nielsen 1995b.) 
 
 
Kuvio 4. Heurististen arvioijien vaikutus käytettävyysongelmien löytämiseen (Nielsen 
1995b) 
 
Heuristinen arviointi suoritetaan pienessä joukossa, koska yhden ihmisen on vaikea löytää 
kaikkia käytettävyyteen liittyviä ongelmia yksin ja jokainen yksittäinen arvioija löytää eri 
ongelmia. Jacob Nielsen onkin omien projektiensa arvioinnin yhteydessä määrittänyt, että 
yksittäinen arvioija löytää vain noin 35% käytettävyysongelmista. Löydettyjen käytettä-
vyysongelmien määrä kasvaa arvioijien lisääntyessä ylläolevan kuvion 4 tapaan, joka pe-
rustuu Nielsenin työstämän kuuden projektin keskiarvoisiin määriin kaavalla 1. Kuvio 4 on 
vain suuntaa antava esimerkki siitä, miltä kuvaaja yleensä näyttää, kuvaaja vaihtelee siis 
projekteittain. (Nielsen 1995b.) 
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𝑃𝑟𝑜𝑏𝑙𝑒𝑚𝑠𝐹𝑜𝑢𝑛𝑑( 𝑖 ) = 𝑁 ( 1 − ( 1 − 𝑙 ) 𝑖  ) 
 
i = arvioijien määrä 
N = käytettävyysongelmien määrä käyttöliittymässä 
l = yksittäisen arvioijan löytämien käytettävyysongelmien määrä 
Kaava 1. Heuristisen arvioinnin kaava optimaalisen arvioijamäärän selvittämiseen (Niel-
sen 1995b) 
 
Heuristien arviointi ja käyttäjätestaus ovat eri asioita. Ne eroavat toisistaan siten, että 
käyttäjätestauksessa tarkkailija toimii arvioijan roolissa, arvioiden käyttäjän toimintoja. 
Heuristisessa arvioinnissa taas käytettävyyden analysoinnin vastuu on arvioijalla, ja tark-
kailijan tehtävä on pitää kirjaa arvioijan antamista kommenteista. Toisin kuin heuristisessa 
arvioinnissa, jossa tarkkailijan tulisi vastata arvioijan kysymyksiin käyttöliittymän toimin-
nasta ja käytöstä, käyttäjätestauksessa tarkkailijan ei tulisi puuttua käyttäjän toimiin tai an-
taa vihjeitä käyttöliittymän käyttöön, koska arvioitava kohde on itse käyttäjä. (Nielsen 
1995b.) 
Heuristisessa arvioinnissa arviointi suoritetaan jokaisen arvioijan kohdalla eristetysti. Arvi-
ointeja verrataan vasta kun kaikki arviointijoukon jäsenet ovat saaneet arviointinsa päätök-
seen. Tarkkailija voi auttaa arvioinnin suorittamisessa, jos arviointia ollaan tekemässä 
epävakaaseen prototyyppiin tai arvioijalle nousee ongelmatilanteita joiden ratkaisuun hä-
nen tekniset taidot eivät riitä. Heuristinen arviointi tapahtuu siten, että arvioija käy käyttö-
liittymän useaan kertaan läpi, verraten samalla sen käytettävyyttä ennalta määriteltyihin 
käytettävyyden sääntöihin, eli heuristiikkaan. (Nielsen 1995b.) 
Nielsen on määrittänyt vuorovaikutussuunnitteluun kymmenen heuristista "nyrkkisääntöä", 
joita voidaan käyttää käyttöliittymäsuunnittelussa auttamaan käytettävyyden takaamisessa 
tai arvioidessa käyttöliittymän käytettävyyttä. Näihin sääntöihin lukeutuvat seuraavat asiat 
(Nielsen 1995a.): 
1. Järjestelmän tilan näkyvyys. Järjestelmän tulisi aina pitää käyttäjä tietoisena siitä 
mitä on tapahtumassa, oikeanlaisen ja oikea-aikaisen palautteen avulla. 
2. Järjestelmän ja oikean maailman yhtenevyys. Järjestelmän tulisi puhua käyttäjän 
kieltä, sanoin ja konseptein, jotka ovat käyttäjälle tuttuja. Tiedon tulisi näyttää luon-
nolliselta ja sen tulisi olla loogisesti jäsenneltyä. 
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3. Käyttäjän ohjaus ja vapaus. Käyttäjät valitsevat usein järjestelmästä toimintoja va-
hingossa ja tarvitsevat nopean pikauloskäynnin epähalutusta järjestelmän tilasta. 
4. Johdonmukaisuus ja standardit. Käyttäjän ei tulisi joutua kummastelemaan eri sa-
nojen, tilanteiden tai toimintojen yhtenevyyttä. Tulisi käyttää päätelaitteen parhaita 
käytäntöjä. 
5. Virheiden ehkäisy. Virheilmoitusten sijaan käyttö tulisi suunnitella siten, ettei virhei-
tätilanteita tapahtuisi ollenkaan. Virheitä sallivia tiloja tulisi välttää tai tulisi kysyä 
käyttäjän vahvistusta ennen virheellisen toiminnon suorittamista. 
6. Tunnistus muistin sijaan. Toiminnot ja valinnat tulisivat olla näkyvissä siten, ettei 
käyttäjän tarvitse muistaa niitä. Myös ohjeistus tulisi olla näkyvillä tai helposti saa-
tavilla olevassa paikassa. 
7. Joustavuus ja käytön tehokkuus. Järjestelmässä tulisi olla käytettävissä toimintaa 
nopeuttavia toimintoja kokeneemmille käyttäjille. Käyttäjän tulisi voida räätälöidä 
käyttöä itselleen sopivaksi. 
8. Esteettinen ja minimaalinen muotoilu. Esitettävä informaatio tulisi olla olennaista 
näkymälle. Ylimääräinen informaatio vähentää olennaisen näkyvyyttä. 
9. Käyttäjän auttaminen virheiden tunnistuksessa, diagnosoinnissa ja niistä toipumi-
sessa. Virheilmoitusten tulisi olla helppolukuisia ja täsmällisiä sekä ehdottaa käyt-
täjälle ratkaisua ongelmaan. 
10. Apu ja dokumentointi. Järjestelmää pitäisi pysytä käyttämään ilman dokumentteja. 
Tarpeen vaatiessa dokumentointiin tulisi kuitenkin tarjota ja siitä tulisi olla helppo 
etsiä apua, sen tulisi keskittyä käyttäjän toimintoon, listata konkreettisesti vaiheet 
joita tulisi seurata, eikä se saisi olla liian iso. (Nielsen 1995a.) 
Koska heuristinen arviointi liittyy vain käyttöliittymään ja sen käytettävyyteen, eikä sen 
avulla suoritettavaan toimintoon tai tehtävään, voidaan sitä suorittaa hyvinkin varhaisessa 
suunnittelun vaiheessa. Arviointia voidaan tehdä esimerkiksi jo silloin kun käyttöliittymä-
suunnitelmasta ei ole olemassa kuin paperille piirretty versio. (Nielsen 1995b.) 
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4 KÄYTTÖLIITTYMÄSUUNNITELUN TYÖNKULKU 
4.1 Rautalankamallinnus 
Rautalankamalli voidaan käsittää ulkoasun luurankona. Se mukailee ulkoasun lopullista 
mallia löyhästi antaen luotettavan kuvan siitä, mihin sisältö asetellaan. (Cao 2018.) 
Rautalankamallinnus on helpointa kynällä ja paperilla. Tämän haasteena on kuitenkin pa-
peristen tuotosten vaikea jaettavuus. Koska rautalankamalli on prototyypin esiaste, joudu-
taan kynästä ja paperista jossain vaiheessa luopumaan. Rautalankamallin paperiversiolla 
voidaan kuitenkin tehdä alustavaa käytettävyysprototypointia. Näillä paperiprototyypeillä 
voidaan testata kokeellisia konsepteja nopeasti ja vähin riskein. (Cao 2018.) 
Kynän ja paperin käytön lisäksi nykyään on olemassa useita digitaalisia rautalankamallin-
nustyökaluja. Näillä työkaluilla rautalankamallin tuottaminen on nopeaa, ja useat näistä 
työkaluista tarjoavat mahdollisuuden mallin muuntamiseen interaktiiviseksi prototyypiksi. 
Digitaalisten rautalankamallinnustyökalujen käyttö helpottaa suunnitelman jakoa. (Cao 
2018.) Rautalankamallinnus voidaan jakaa kahteen työvaiheeseen, joihin kuuluvat appli-
kaation käytön kartoitus ja visuaalinen rautalankamallinnus (Banga & Weinhold 2014, 68 - 
69). 
4.1.1 Käytön kartoitus 
Suunnittelun alussa, rautalankamallinnuksen yhteydessä, on tärkeää miettiä, miten käyt-
täjä toimii applikaatiossa ensimmäisellä käyttökerralla. On myös ymmärrettävä, miksi käyt-
täjä on ladannut applikaation, mikä vaikutus applikaatiosta hänellä ensimmäiseksi syntyy 
ja miten data voidaan esittää hänellä mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. (Banga & 
Weinhold 2014, 68.) 
Käytön kartoituksen vaiheessa suunnittelua pyritään kartoittamaan ja minimoimaan tarvit-
tavien vaiheiden määrä, jolla käyttäjä pääsee haluttuun lopputulokseen, ja tunnistaa missä 
käyttöliittymän kohdissa käyttäjällä mahdollisesti on vaikeuksia vuorovaikutuksen kanssa. 
Kartoitus olisi tärkeä pitää yksinkertaisena ja iteroida nopeasti. Ideaalisesti suunnittelijan 
tulisi yksinkertaistaa applikaation toimintaa tässä rautalankamallintamisen vaiheessa pois-
tamalla esteitä ja monimutkaisuutta siihen pisteeseen asti, ettei niitä voida enää poistaa, 
luoden näin optimaalisen käyttökokemuksen.  (Banga & Weinhold 2014, 68 - 69.) 
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4.1.2 Visuaalinen rautalankamallinnus 
Visuaalisen rautalankamallinnuksen tarkoitus on mallintaa jokainen käyttöliittymän osa ja 
vuorovaikutustapa, jota applikaatiossa tullaan käyttämään. Visuaalisessa rautalankamal-
lissa otetaan kantaa myös siihen, tullaanko käyttämään esimerkiksi ääniohjausta tai muita 
kehittyneempiä vuorovaikutustapoja, joita voi olla käytettävissä. Tämä dokumentaatio on 
päätapa, jolla kommunikoidaan applikaation suunniteltua toimintaa muille sen toteuttami-
seen osallistuville tahoille, kuten ohjelmoijille. (Banga & Weinhold 2014, 73 - 74.) 
Visuaalinen rautalankamalli toimii käyttöliittymän yksinkertaistettuna, matalatarkkuuksi-
sena ulkoasuna elementtihierarkioineen. Tällainen yksinkertaistettu rautalankamallinnus 
antaa aikaiset suunnitteluvirheet helpommin anteeksi ja antaa aikaa vahvistaa suunnitte-
lun sisällön rakennetta ennen kuin ulkoasuun aletaan lisätä yksityiskohtia. (Cao 2018.) 
4.2 Korkeatarkkuuksinen ulkoasumallinnus ja prototypointi 
Korkeatarkkuuksinen ulkoasu asettuu rautalankamallin ja prototyypin välimaastoon. Se on 
staattinen esitys käyttöliittymän visuaalisesta ulkoasusta ja sen toiminnoista (Treder 
2018). Visuaalisuutensa takia korkeatarkkuuksisia ulkoasumalleja tuotetaan tyypillisesti 
piirto-ohjelmilla, kuten Adobe Photoshop tai Illustrator. Useissa prototypointiohjelmissa on 
kuitenkin työkaluja esimerkiksi vektorigrafiikan tuottamiseen ja näihin ohjelmiin voidaan 
tuoda käyttöliittymässä käytettäviä graafisia elementtejä tai jopa valmiiksi koottuja pääte-
laitteen natiivityylisiä käyttöliittymäkomponentteja. (Cao 2017; Proto.io 2018.) Korkeatark-
kuuksisen ulkoasun tuottaminen ei siis ole sidottu vain piirto-ohjelmiin. Prototypointiohjel-
man käyttö korkeatarkkuuksisen ulkoasun tuottamiseen helpottaa myös prototypointiin 
siirtymisessä. (Cao 2017.) 
Prototyyppien tarkoitus on testata iteroiden tuotetta ennen sen tuottamista, on mahdotonta 
luoda täydellinen tuote ensikädessä (Hacker 2013, 6; Murphy 2018). Protypointiprosessin 
ohittaminen voi johtaa tuotantokustannusten nousuun, näiden virheiden ollessa vaikeam-
min korjattavissa lopullisessa tuotteessa. Suunnitteluvirheet lopullisessa tuotteessa voivat 
myös vierastuttaa asiakkaan tai käyttäjän. (Hacker 2013, 6.) 
Prototyyppien rakentamiseen on olemassa nykyään suurissa määrin ohjelmia, kuten esi-
merkiksi Adobe XD tai Proto.io-verkkopalvelu, joilla voidaan rakentaa käsin kosketeltavia 
päätelaitteella toimivia prototyyppejä. Prototypointi voidaan kuitenkin aloittaa jo matala-
tarkkuuksisella, paperille piirretyllä rautalankamallilla, josta esitys kuviossa 5. Eri tyyppiset 
prototypointitavat ja -työkalut helpottavat testausta esimerkiksi web- tai muilla lopputekno-
logoilla toteutettuun prototyyppiin verrattuna. (Murphy 2018.) 
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Kuvio 5. Paperiprototyyppi (Wikimedia Commons 2018) 
 
Digitaaliset prototyypit toimivat realistisina ja käsin kosketeltavina suunnittelukonseptien 
todisteina, joilla voidaan testata suunniteltuja käyttöliittymän käytettävyyden olettamuksia, 
ja niiden avulla voidaan ottaa käyttäjä, asiakas tai muu sidosryhmä helpommin suunnitte-
luprosessiin mukaan. Prototyyppien avulla voidaan sisällön rakennetta, ulkoasua ja vuoro-
vaikutuskomponentteja testaten edistyä iteroimalla lopullista tuotetta kohden. Prototypoin-
nin iterointiprosessi voidaan listata seuraavasti: 
1. Käyttäjän tarpeiden tunnistaminen. 
2. Ratkaistavan ongelma ja sen ratkaisevan olettamuksen määrittäminen. 
3. Prototyypin rakentaminen. 
4. Olettamuksen testaus prototyypillä. 
5. Prototypoinnin uudelleen aloittaminen, kunnes lopullinen ratkaisu on valmis. (Mur-
phy 2018.) 
Prototypointia tulisi käyttää tuotantoprosessin jokaisessa vaiheessa, aloittaen paperilla ja 
siirtyen matalatarkkuuksisen rautalankamallin kautta korkeatarkkuusisella visuaalisella 
suunnittelemalla prototypointiin. Jokainen tuotantoprosessi kuitenkin on erilainen, ja esi-
merkiksi SaaS-palveluja (Software as a Service) tuottaessa, voi olla tarpeellista lähteä 
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teknologioiden testausta varten liikkeelle lopputeknologioilla tuotetulla prototyypillä. (Mur-
phy 2018.) 
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5 MATERIAL DESIGN -SUUNNITTELUOHJEISTO 
Mobiilikäyttöliittymäsuunnittelussa on usein paras pysyä päätelaitteen alkuperäisen käyt-
töliittymän suunnittelutavoissa, jolloin on vaikeampi tehdä suunnitteluvirheitä. Alkuperäiset 
käyttöliittymien suunnittelutavat ovat testattuja, ja ne ovat yleiset sekä usein parhaat tavat 
toteuttaa toiminnallisuus päätelaitteeseen. Jos suunnitellaan käyttöliittymäkomponentteja 
tai vuorovaikutustapoja, jotka ovat päätelaitteen käyttöliittymästä poikkeavia, voidaan no-
peasti tuottaa käyttäjäkokemus, joka on käyttäjän mukavuusalueen ulkopuolella. (Banga & 
Weinhold 2014, 66 - 68.) 
Google on kehittänyt omille palveluilleen ja laitteilleen, kuten Gmail ja Android-käyttöjär-
jestelmä, Material Design -suunnittelukielen, vuonna 2014 (Simoes 2018). Material Design 
on skeuomorfismin ja litteän tyylin välimaastossa, esimerkki näistä tyyleistä löytyy kuvi-
osta 6, jossa esitetään digitaalista kalenteria skeuomorfisella- ja litteällä tyylillä suunnitel-
lusti. Litteällä suunnittelutyylillä yritetään minimoida visuaaliset elementit ja tuoda sisältö 
näin paremmin esille. Material Design yhdistää tämän sisällön edellä viennin ja skeu-
omorphismin viittaukset fyysisiin kappaleisiin ja lisää näille kappaleille muun muassa mas-
san ja varjot. Nämä fyysiset ominaisuudet vaikuttavat siihen, miten kappaleen tulisi käyt-
täytyä päätelaitteen ruudulla, ja miten kappale vaikuttaa ympäröivään tilaansa, täten edes-
auttaen käytön intuitiivisuutta. (Experience 2015.) 
 
 
Kuvio 6. Skeuomorfinen- ja litteä tyyli (Vyrazu Labs 2016) 
17 
5.1 Material-tila 
Material Designia ympäröivässä tilassa on kolme ulottuvuutta, eli jokaisella tilassa olevalla 
kappaleella on mitat ja paikkakoordinaatit x, y, z-koordinaatistossa. Kappaleiden mitat Ma-
terial-ympäristössä lasketaan dp-yksikköjä käyttäen. Yksi dp-yksikkö vastaa yhden pikse-
lin suuruista aluetta päätelaitteella jonka pikselitarkkuus on 160dpi. Material-tilassa kappa-
leet ovat aseteltu päätelaitteen pinnalle z-akselin suuntaisesti, ja tätä akselia käytetään 
kappaleiden järjestelyyn. Kuviossa 7 on visualisoitu Material Design ympäristön koordi-
naatisto ja päätelaitteen ruudun katselukulma koordinaatistossa. (Google 2018.) 
 
 
Kuvio 7. Material 3D-tilan koordinaatisto (Google 2018) 
 
Material-kappaleiden z-akselin suuntaista hierarkiaa käyttöliittymässä tuodaan lisäksi 
esille kappaleiden tuottamilla varjoilla. Material-ympäristössä on yksi suuntavalo joka an-
taa kappaleille varjon, ja tämä varjo muuttuu kappaleen liikkuessa z-akselilla. Suuntavalon 
tuottaman varjon lisäksi kappaleilla on ympäristöstä aiheutuva varjo, joka helpottaa kap-
paleen muodon havainnointia. Kuviossa 8 on esimerkki 6dp korkeudella olevasta Material-





Kuvio 8. Material varjot (Google 2018) 
 
5.2 Material-kappaleet 
Material-kappaleen mitat x- ja y-akseleilla ovat muuttuvia, mutta niiden paksuus z-akselilla 
on aina 1dp, eikä kappaleen sisältö vaikuta kappaleen paksuuteen. Kappaleiden sisältö 
voi olla minkä väristä tai muotoista tahansa ja sisältö voi käyttäytyä kappaleesta itsenäi-
sesti, kuitenkin pysyen kappaleen rajoittaman alueen sisällä. (Google 2018.) 
Material-kappaleet ovat kiinteitä, eli ne eivät voi kulkea toistensa läpi, ja esimerkiksi eleoh-
jaukset eivät voi läpäistä kappaletta tai liikkua kappaleen määrittämän alueen ulkopuo-





Kuvio 9. Material-kappaleen eleohjauksen oikeellisuus (Google 2018) 
 
Material-kappaleet voivat vapaasti muuttaa mittojensa lisäksi muotoaan, mutta kappaleen 
taittaminen ei ole sallittua. Kappaleet voidaan myös luoda tai tuhota spontaanisti, ja vaikka 
usealla kappaleella ei voi olla päällekkäisyyttä Material-tilassa, voidaan useampi kappale 
yhdistää yhdeksi kappaleeksi. Sama toimii myös toisin päin, eli kappale voidaan jakaa 
useaksi erilliseksi kappaleeksi. (Google 2018.) 
5.3 Material-liike 
Material-kappaleiden liikkeiden tarkoitus on ohjata käyttäjää käyttöliittymän navigoinnissa, 
vihjata hänelle mitä vuorovaikutuksista tapahtuu ja havainnollistaa käyttäjälle käyttöliitty-
mäelementtien hierarkian ja tilan suhteita. Kappaleita voidaan liikuttaa millä akselilla ta-
hansa, ja z-akselin suuntainen liike johtuu tyypillisesti käyttäjän vuorovaikutuksesta. Tällai-
nen vuorovaikutus voi olla esimerkiksi painikkeen painamisesta johtuva painikkeen kohoa-
minen. (Google 2018.) 
Material-liikkeiden kestoon vaikuttaa kappaleen kulkema matka, pitkät animaatioliikkeet 
ovat tyypillisesti kuitenkin 300-400ms pituudeltaan, ja lyhyet animaatiot 150-200ms. Liik-
keeseen vaikuttaa kappaleen fysiikka Material-tilassa, jota on imitoitu oikeasta maail-
masta. Kappaleen ominaisuudet, kuten paino ja kitka, on otettu huomioon liikkeen tuotta-
misessa, kuin myös Material-tilassa vallitseva painovoima. Tämä tarkoittaa, että kappale 
lähtee liikkeelle kiihdyttäen ja liikkeen lopussa pysähtyy paikoilleen hidastuen. Kappaleen 
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liikettä yhden akselin suuntaisesti liikkeen suorituksen aikana kuvaa kuvio 10, jossa Mate-
rial-liikettä verrataan lineaariseen liikkeeseen. (Google 2018.) 
 
 
Kuvio 10. Material-liikkeen kuvaaja verrattuna lineaariseen liikkeeseen (Google 2018) 
 
5.4 Material-työkalut 
Itse Material Design -ohjeiston lisäksi sen verkkosivuilta on saatavissa suunnitteluproses-
sia helpottavia materiaaleja ja työkaluja. Näihin materiaaleihin lukeutuvat eri suunnitte-
luohjelmille kootut väripaletit ja Material-varjomääritteet sekä Material-komponentteja si-
sältävät tiedostot. Muuhun suunnittelua nopeuttavaan materiaalin kuuluu muun muassa 
Material Designia varten valmiiksi tuotetut ikonit ja sen yhteydessä virallisesti käytetyt Ro-
boto ja Noto -fontit. (Google 2018.) 
Material Design -työkaluiksi tarjotaan selaimessa toimivia Resizer ja Color -palveluja. Re-
sizer-palvelu tarjoaa mahdollisuuden testata julkaistun sivun responsiivisuutta emu-
loiduissa selaimessa näytettävässä laiteruudussa. Color-palvelussa voidaan tarkastella 
ennalta määritettyjä Material-väripaletin tai käyttäjän itse määrittämiä värejä erilaisissa 
valmiissa käyttöliittymäkompositioissa. (Google 2018.) 
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6 CASE: SALPAUSSELKÄ GEOPARK -MOBIILIAPPLIKAATIO 
6.1 Lähtötilanne 
Salpausselät ovat ainutlaatuinen ja geologisesti kansainvälisesti merkittävä muodostuma, 
joka koostuu kolmesta reunamuodostumasta (Wikipedia 2018a). Salpausselät ja niiden 
syntyhistoria on vaikuttanut niiden kattaman alueen luonnon erityispiirteisiin, ilmastoon ja 
elinkeinoelämän kehittymiseen, mutta niitä ei ole vielä täysimäärisesti hyödynnetty luonto-
matkailun puolesta. (Räsänen 2018.) 
Salpausselkä Geopark on Lahden ammattikorkeakoulun hallinnoima hanke, joka toteute-
taan yhteistyössä Metsähallituksen, Geologian tutkimuskeskuksen sekä Salpausselkien 
läheisyyteen sijoittuvien kuntien kanssa, joihin voidaan lukea mukaan Asikkala, Heinola, 
Hollola, Kärkölä, Lahti, Padasjoki ja Sysmä. Hanke on aloitettu vuonna 2017, ja se tulee 
kestämään vuoden 2019 loppuun. Hankkeen tavoitteena on lisätä Salpausselkä UNESCO 
Global Geopark -verkostoon. (Räsänen 2018.) 
UNESCO Global Geoparkit ovat yksittäisiä yhtenäisiä maantieteellisiä alueita, jotka koos-
tuvat kansainvälisesti geologisesti merkittävistä kohteista. Geoparkeja on tarkoitus hallita 
suojelulla, koulutuksella ja kestävällä kehityksellä. Tällä hetkellä Geopark-verkostoon kuu-
luu maailmanlaajuisesti 140 Geoparkia, 38 eri maassa. (UNESCO 2018.) 
Yhtenä Salpausselkä Geopark -hankkeeseen liittyvänä tavoitteena on tuottaa Salpaus-
selkä Geoparkille mobiiliapplikaatio. Tätä palvelua oli alustavasti suunniteltu verkkosivuina 
toimivaksi karttapalveluksi ennen kuin asiakas oli päättänyt uudelleenohjaavansa palvelun 
mobiiliapplikaatioksi. 
Mobiiliapplikaation tulisi tarjota palvelu jolla käyttäjä voisi tutustua Geoparkin alueeseen, 
sen sisältämiin kohteisiin ja reitteihin. Lisäksi käyttäjän tulisi pystyä applikaatiota apuna 
käyttäen liikkumaan Geopark-alueella. Applikaation tulisi siis toimittaa reaaliaikainen pai-
kannus ja karttapohja. 
Mobiiliapplikaatio tultaisiin toteuttamaan hybridiapplikaationa webteknologioita käyttäen, 
jotta se olisi mahdollista tarpeen vaatiessa helposti muokattavissa myös työpöytäse-
laimessa toimivaksi. Koska applikaation tulisi skaalautua siis erisuuruisten mobiililaitteiden 
lisäksi mahdollisesti työpöytäkäyttöön, lähdettiin sen suunnittelua toteuttamaan mobile-
first -käytännöin. 
Ennen suunnittelun aloittamista, tutustuttiin kilpaileviin tuotteisiin, joihin lukeutuivat Magma 
Geopark- ja Rokua Geopark -mobiiliapplikaatiot. Nämä applikaatiot tuotiin esille asiakkaan 
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toimesta, koska ne sisälsivät mahdollisesti haluttuja toiminnollisuuksia tai tarjosivat hel-
pommin ymmärrettävissä olevan esityksen joillekin asiakkaan toiveille applikaatioon halu-
tuista toiminnoista. Asiakkaan kanssa käydyissä palavereissa kiinnitettiin myös huomiota 
eri sisältöjen kategorisointiin LahtiMob-applikaatiossa, ja Magma Geopark -applikaation 
kohde ja reittierottelu sekä karttaesitys tuotiin myös esille. 
6.2 Rautalankamallin toteutus 
Kilpailevien tuotteiden analysoinnin jälkeen aloitettiin matalatarkkuuksisen rautalankamal-
lin tuottaminen. Rautalankamallinnuksella kuvattiin applikaation eri näkymät, jotka jaotel-
tiin kuvion 11 tavalla aloitus- ja infosivuun sekä kartta-, kohde- ja reittinäkymiin. Näille nä-
kymille määritettiin kunkin sisältämät toiminnot, sekä miten suunnitellut näkymät liittyivät 
toisiinsa näillä toiminnoilla. 
 
 
Kuvio 11. Matalatarkkuuksinen rautalankamalli Salpausselkä Geopark -mobiiliapplikaation 
käyttöliittymästä ja sen käytön kulusta 
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Matalarkkuuksisessa rautalankamallissa ei kiinnitetty varsinaisesti huomiota eri käyttöliitty-
mäelementtien asetteluun, vaan niiden määrittely jätettiin korkeatarkkuuksisen ulkoasu-
suunnittelun toteuttamiseen, jolloin valittiin myös applikaatiossa käytettävä Material De-
sign -tyyliohjeisto ohjaamaan ulkoasun rakennetta. 
6.3 Korkeatarkkuuksinen ulkoasu 
Matalatarkkuuksisen rautalankamallin pohjalta aloitettiin korkeatarkkuuksisen ulkoasun 
suunnittelu Gravit Designer -ohjelmalla, joka on ilmainen vektoripohjainen suunnitteluoh-
jelma. Ulkoasun suunnittelun yhteydessä otettiin käyttöön Material Design -suunnitteluoh-
jeisto. Material Design -ohjeiston käyttöä suunnitteluohjelmassa helpotti sille toteutettu 
Material-komponenttikirjasto, josta havainne kuviossa 12. Ohjeisto ei kuitenkaan kiinnitä 
huomiota kaiken tyyppisen sisällön jäsentelemiseen, joten suunnittelun aikana oli ajoittain 
tarve soveltaa ohjeiston antamaa tyylisuuntaa sisällön rakenteen suunnittelussa. 
 
 
Kuvio 12. Valmiit Material-komponentit Gravit Designer -ohjelmassa (Dragos 2018) 
 
Koska Material Design -ohjeistolla oli suuri vaikutus siihen, miten käyttöliittymän toiminnot 
ja sisältö tultiin asettelemaan, tehtiin suurin osa käyttöliittymän rakenteen iteroinnista kor-
keatarkkuuksisen ulkoasun kautta, suunnitteluohjelmaa käyttäen. Iteroinnin aikana mata-
latarkkuuksisessa rautalankamallissa suunnitellut näkymät uudelleen määrittyivät kuvion 
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13 tapaan, jossa esitetään aloitus-, kartta-, kohdelista- ja reittivalintanäkymät sekä reitin 
esitys karttanäkymässä.  
 
 
Kuvio 13. Näkymien uudelleen määritykset korkeatarkkuuksisessa ulkoasusuunnitel-
massa 
 
Korketarkkuuksisen ulkoasusuunnitelman iteroinnin edetessä otettiin enenevissä määrin 
kantaa eri näkymissä käyttäjälle tarjottaviin toimintoihin, joita kuviossa 11 esitetyssä mata-
latarkkuuksisessa rautalankamallissa oli suunniteltu, kuten sisällön etsiminen, lajittelu ja 
suodatus sekä palautteen kysely reittiä kulkiessa tai kohteella käydessä. Näiden toiminto-
jen iteroinnissa käytettiin apuna ulkoasusuunnitelman eri versioiden pohjalta tehtyjä proto-
tyyppejä, ja asiakkaan antamaa palautetta. Eri näkymien sisältämien toimintojen lisäksi 
navigaatio eri näkymien välillä mietittiin uudelleen. Esitys näistä toiminnoista ja muutetusta 
navigaatiosta on kuviossa 14. 
 
 
Kuvio 14. Näkymien toimintoja ja navigaatio applikaatiossa 
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Kun älypuhelinkokoinen ulkoasu oli saatu suunniteltua useimpien näkymien osalta, lähdet-
tiin ulkoasusuunnitelmaa mukauttamaan myös tablettikokoon. Koska käytetyt Material De-
signin määrittämät komponentit olivat skaalautuvia, voitiin näyttöalueen laajetessa keskit-
tyä lähinnä vain sisällön uudelleenjärjestelyyn ja toimintojen sekä näytettävän tiedon lisää-
miseen. Esimerkki tablettikoon vaikutuksesta ulkoasuun voidaan nähdä kuviossa 15, 
jossa vasemmalla nähdään navigaation olevan esillä jatkuvasti, antaen käyttäjälle mah-
dollisuuden navigaatioikoneihin tottuessa käyttää niitä päänäkymien välillä navigointiin. 
Kuviossa 15 oikealla taas nähdään navigaatio suurennettuna, jolloin käyttäjälle tarjotaan 
selitteet navigointikomponenteille sekä lisävaihtoehtoja navigointiin applikaation sisällä. 
Samassa kuviossa on myös esimerkki siitä, miten käyttäjälle voidaan antaa lisätietoa ruu-




Kuvio 15. Applikaation navigaatio tablettikoossa ja lisätietoa suodatuksesta 
 
6.4 Prototypointi ja käytettävyystestaus 
Korkeatarkkuuksisen käyttöliittymäsuunnitelman pohjalta suoritettiin prototypointia ja käy-
tettävyystestausta. Prototyypeillä pyrittiin aluksi HTML-, CSS- ja JavaScript -teknologioi-
den avulla määrittämään käyttöliittymän toteutusvaiheeseen käytettävissä olevaa appli-
kaation HTML-rakennetta. Lisäksi näiden prototyyppien pohjalta voitiin suorittaa käytettä-
vyystestausta, jonka avulla käyttöliittymäsuunnitelman iterointia voitiin jatkaa. 
Käyttöliittymäsuunnitelman laajentuessa webteknologioiden käyttäminen ei enää kuiten-
kaan ollut ajankäytön kannalta soveltuva lähestymistapa prototypointiin. Siksi projektin 
edetessä otettiin käyttöön Proto.io-palvelu. Proto.io on selaimessa toimiva applikaatio, 
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Kuvio 16. Proto.io-palvelun projektin luonti (Proto.io 2018) 
 
Palveluun voitiin tuoda korkeatarkkuuksisen käyttöliittymäsuunnitelman näkymiä ja lisätä 
näihin näkymiin interaktiivisuutta vuorovaikutusalueita käyttäen. Palvelulla oli myös mah-
dollista luoda käyttöliittymäsuunnitelmanäkymiä kokonaisuudessaan, ja palvelu tarjosi esi-
merkiksi Android-alustan natiivityylisiä Material Design -elementtejä, kuvion 17 tapaan, 
käytettäväksi suunnittelussa, joten Android-ympäristön natiivityylin toteutusta suunnitte-




Kuvio 17. Proto.io-palvelun käyttöliittymä ja Material Design -komponentit (Proto.io 2018) 
 
Palvelun tuottamaan prototyyppiin voitiin toteuttaa käyttöliittymän toiminnallisuutta lisää-
mällä kuviossa 18 esitetyllä tavalla toimintoja prototyyppiin rakennetuille komponenteille 
tai tuodun käyttöliittymäsuunnitelman päälle piirretyille vuorovaikutusalueille. Eri näkymien 
välille voitiin esimerkiksi luoda animoitu siirtymä tällä tavoin. Yksittäisille näkymille oli mah-
dollista asettaa myös eri tiloja, jos prototyypissä haluttiin esittää tai testata jotain sen näky-
män sisäistä toimintoa. 
 
 
Kuvio 18. Siirtymän lisäys käyttöliittymäkomponenttiin Proto.io-palvelussa (Proto.io 2018) 
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Kun palvelulla tuotettu prototyyppi oli valmis, tai jos sen toimintaa haluttiin testata proto-
tyypin työstövaiheessa, voitiin prototyyppi emuloida palvelun avulla selaimessa kuviossa 
19 esitetyllä tavalla. Tämä emuloitu prototyyppi oli myös ladattavissa HTML-muodossa 
palvelun ulkopuolella käytettäväksi. 
 
 
Kuvio 19. Proto.io-palvelulla emuloitu mobiilikäyttöliittymä selaimessa (Proto.io 2018) 
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7 YHTEENVETO 
Salpausselkä Geopark -applikaatiolle saatiin tuotettua Material Design -ohjeistoa noudat-
tava älypuhelinkokoinen ulkoasusuunnitelma kokonaisuudessaan. Tätä suunnitelmaa voi-
daan jatkossa hyödyntää applikaation ulkoasun toteuttamisessa. Ulkoasusuunnitelmalla 
otettiin myös kantaa siihen, miten sen tulisi skaalautua tabletin ruudulle, ja millä tavalla 
näytettävän sisällön ja tiedon tulisi mukautua käytettävän tilan kasvaessa. 
Salpausselkä Geopark -projektin ollessa kuitenkin vielä meneillään vuoden 2019 loppuun 
asti, jäi ulkoasun suunnitteleminen osittain kesken. Suunnitelmissa ei otettu kantaa kartta-
pohjalla esitettäviin kohteita tai reittejä kuvastavaan ikonografiaan tai siihen millä tavalla 
Material Design -animaatiot tulisi toteuttaa näkymien välillä, animaatioiden osalta appli-
kaation kehitystä jatkava taho voi kuitenkin tukeutua Material Design -ohjeistoon. 
Koska applikaatio tullaan toteuttamaan webteknologoin, voidaan osa käyttöliittymän vuo-
rovaikutusanimaatioista toteuttaa Material Designia toteuttavia tyylikirjastoja käyttäen. Ul-
koasusuunnitelmat tuskin tulevat olemaan myöskään viimeisin versio toteutettavasta ulko-
asusta, koska kehityksen yhteydessä tehtävä prototypointi voi hyvinkin tuoda esiin käytet-
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